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Perancangan tugas akhir bertujuan untuk merancang UI/UX dari aplikasi sebaai 
media informasi gerakan dasar taekwondo untuk para atlet taekwondo khususnya 
poomsae sehingga dapat memahami gerakan dasar taekwondo sesuai dengan yang 
dipertandingkan. Perancangan tugas akhir ini ditujukan agar para atlet dapat 
menggunakan aplikasi  yang dirancang sedemikian rupa supaya tidak ada 
pemahaman-pemahaman yang salah terhadap aturan dan ketentuan yang ada di 
dalam pertandingan taekwondo secara resmi. UI/UX dari aplikasi yang dibuat 
dalam perancangan ini juga dapat membantu para atlet melatih tentang apa saja 
gerakan gerakan yang salah dan yang benar didalam pertandingan.  
 





The design of the final project aims to design the UI/UX of taekwondo basic 
movemen app as a media information for taekwondo athletes especially poomsae, 
so that they can understand the basic movements of taekwondo according to the 
competition rules. The design of this final project is intended so that athletes can 
use the UI/UX of the app that are designed in such a way that there are no 
misconceptions of the rules and regulations in the official taekwondo competition. 
Applications made in this design can also help athletes train about what is wrong 
and right movements in a match. 
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